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A mstrad 
ROM), Centronics a 
No 

it Zostal 

trojkanálový zvukový IO, styk RS-232 
(poloduplex), MIDI (iba výstup), 
zvuk cez TV a niektoré ďašie 
rozšírenia známe z 
júcich verzií. Je to vlastne 
ZXS +3 bez disku a radiča, 
oré si môže užívateľ zabezpečiť 
dodatočne. 








kalkulátor, BASIC +3 a klasický 
BASIC 48 kB. Oproti modelu ZXS 
128K tu nájdeme veľmi prehľadný 
manuál s popi horizontálneho a 

s 
prehľadom služieb DOSu včetne 
vstupných a výstupných parametrov. 
Nechýbajú ani také detaily ako 
usporiadanie disku, stôp, sektorov, 
blokov a ďalšie dôležité informácie 
uľahčujúce užívateľom preniknutie 


už itočné — považ ujeme. 

vonkajšej pamäti (pruž ný disk, 

páska MGF, RAMdisk) jediným 
te A 


povelom nutnosti — dek- 
larovať to v jednotlivých 
príkazoch (napr. LOAD,SAVE). 
Takáto — voľba chýba u doteraz 


o pr 


Tak ako inde, aj tu nájdeme 
Škoda že 


je príliš kvalitný: chýba počí 

tlačítka majú ťaž ký chod a "lámu" 
sa na nich nechty aj prsty. Pokiaľ 
vstavaný magnetofón u ZXS +2A 
niektorú pásku nedokáž e prečítať 
a majiteľ si nepomôž c úpravou 
HW, tak má smolu. Konektor 
SOUND/TAPE neumož ňuje vstup 








signálu z vonkajšieho magnetofónu 
a pre výstup zvuku vyž aduje 
ie stereofónneho 


použitie c 
aj keď zvuk je monofónny. Konek- 
tory pre kríž ové ovládače majú 
neštandardné zapojenie, takže 
joystick pracujúci s IF Kempston tu 
bez úpravy nebude fungovať. Konek- 
"tory pre MIDI/RS-232 a AUX sú 
obvyklé len v Británii, náš 
už ívateľ bude asi ťaž ko zháňať 
protikusy. Je škoda, že nebol 
použ itý priamy konektor, alebo 
rad nevyužitých vývodov na 
konektore Centronics. 
Sériový styk RS-232 rovnako ako 
u predchádzajúceho modelu a IF1 
nevie súčasne vysielať a prijímať 
(je to poloduplex). Pre tlačiareň 
alebo jeednosmerný prenos dát 
to nevadí. Potiaž c nastanú pri 
emulácii duplexného — terminálu 
napr. pre modem a diaľkový prenos 
dát. Styk MIDI vie iba vysielať dáta 
(simplex). K počiatočným pokusom 
to stačí, ale pre bežné 
aplikácie je treba dáta z hudobných 
nástrojov tiež — prijímať a to i v 
priebehu vysielania. 


Funkcia — umož ňujúca katalóg 
MGF kazety — neuvádza dlžku 
programu v jazyku BASIC a jeho 
premenných. Naviac vypisuje aj 
kľúčové slová v názvoch súborov, 
takže — formát výpisu sa tým 
rozhádž e. Je otázne, prečo výrobca 
neušetril jeden 1O 74L5373 a ako 
výstup Centronics po malej úprave 
nepouž il aj bránu zvukového IO 
pre RS-232, alebo IO AY-3-8910 s 











Vzhľadom k všeobecnómu nedostatku 















už Wateľmi Sectra Romišne Oätúste DÁŠ Š ra zap? vs?dni sovy 
zaplsovač ALFI, či už Je postavený poďľa návodu v SE Sk PÍsov 25 Aabá 
časopise VTM alebo zo stavebnice MERKUR. Uladimir DOVAL „Presov 


















O 
schopnosti, než autor uvádza v poplse. ESC"E"  — zdvojené písmo v smere osi x 
niektorých už fvateľov ALFI-YTM bude mož no ESC"P" zdvojené písmo v smere osl y 
Informácia, ž e rýchlosť motorčekov je Pozn : v mojej verzii je tu chyba 
mož né meniť Iv priebehu písania klávesami "6" a oprava : POKE 63405,3 
"T. To samozrejme nie je všetko. Program ESC G zdvojené písmo v smere osí x, y 
umož ňuje úpravu písma a riadkovania pomocou ESC"H" Jednoduché 
a pos z ESC“M"! — veľkosť písma 2 
Uvádzam zoznam sa o ESC Pp veľkosť písma 
zistiť. Všetky kódy sa dajú nahradiť príslušnými ? 
POKE, ale postup pomocou LPRINT CHRS 27 +...... je Väčšina už ívateľov by chcela mať aj mož nosť 
Jednoduchší. kreslenia. K tomuto som zostavil jednoduchý 
Interpolátor. Jedná sa vlastne o upravený program 
RIADIACE KÓDY ALFI : DRAW z ROM, v ktorom bolo volanie 
podprogramov PLOT nahradené presunom pera. 
ESCW širšie riadkovanie (39 riadkov) Interpolátor sa volá príkazom PRÍNT USA 64000, xy, 
ESC "1" normálne riadkovanie (49 riadkov) kde parametre x, y sú rovnaké ako v príkaze DRAW]. 
ESC "2" širšie riadkovanie (29 riadkov) obidvaja sú od -255 do 255. Ak je potrebné nakresliť 
ESC "3" n riadkovanie po "n" krokoch člaru dlhšiu ako 255 bodov, Je potrebné volať 
ESC" “ n medzera medzi znakmi "n" krokov Interpolátor OE CINE pooh oo 
paplera. to musíte sami. 





ESCC n dž kastránky "r" riadkov podľa 
aktívneho 

formátu, tj. veľkosť a vzdialenosť medzi - Ludčk Vondruška - 

riadkami 


ESC“C"0n dížka stránky n + 174 (dá sa zmeniť na (listing programu je na nasi. strane) 
adrese 63441 a 63442) 







REM Interpolator - zavadeci program 

LET ssd 

FOR is-é48889 TO 64146 

READ a: POXE i,a 

LET 8z85+4 

NEXT i S 

IF 8218283 THEN PRINT "Chyball!": sTOP 

SAVE "ALFI +i"CODE 6aa888,64147 

DATA 231,285,251,36,285,28,35,183,89,229,213,231 ,285,251, 36, 285,28,35 
„289,225,71,81,76,120,177,48,68,217,229,217,237,83,125,92,121,184,48,6,185, 
213,175,95,24,5,184,65,213,22,8,96,128,31 ,133,56,3,188,56,7,148,79,217,193, 
197,24,4,79,213,217,193,42,125,92,1208,132,71,121 „68,133, 56,27, 48,27,61,79,2 
BS,411,258,217,121,16,217,289,217,225,217,62,8,285,1,22,62,22,215,175,215,2 
15,281 ,48,229,287,18,245,197,128,188,48,18,56,5, 285,131 ,241 ,24,3, 285,81,241 
„421,189,48,18, 56,5, 285,231, 241,24, 3, 285,181 ,244 ,34,125,92,193,244 ,281 


ulož ená na adresách 16384 - 18431, stredná 
1/3 je ulož ená na adresách 18432 - 20479 a 
dolná 1/3 je ulož ená na adresách 20480 - 


Práca sobrazovkou — 27 
Na zistenie adresy v určitej Časti obrazu 


Ň horná 13 adr — 163944 Y%32+X 
Videoram (obrazová pamäť )je ulož ená na JN 0.07 


adresách 16384-23295 a zaujíma 6912 byte od 
vrátane editačnej oblasti, tj. riadku 22 a 23. stredná 1/3 adr rretiáazúk ty dl 
Oblasť pamäti 22528-23295, tj. TÓB byte je dolná 13 adr — 1638444096 + (y-16)"32+ X 
No iv po A. uri 23 ús sa 

X — číslo stípca (0 - 23) 


Na zistenie adresy na celej obrazovke môžeme 


adr » 16384 + 2048“TNT(Y/8) +32%Y- 
INT(Y/8)%8%32 + X 


Na určenie atribútu platí: 
ATTR — 128"FLASH +64"BRIGHT +8“ PAPER 
+INK 


biCelá obrazovka sa skladá z 4915218 — 6144 
byte. Obrazovka je rozdelená na 24 riadkov a 32 
stlpcov, tj. 192 mikroriadkov vodorovne a 256 
mikroriadkov zvisle (824) %(6%32) — 49152. 
hre darov z udanom nn 
nich sa kaž dá skladá z 64 mikroriadkov po 
bodoch tj. 2048 bitov. Horná If 
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FOR X-0 TO 6911: POKE 
16384 + X,PEEK(40000 + X) : NEXT X 

trvá jeho ulož enie resp. prenos cca 76 sec, Obraz sa 
ukladá po mikrariadkoch 0, 8, 16, ..... 56, potom 1, 9, 
11, Slatď zbora dole, až sa zaplní horná, stredná 
a spodná tretina obrazovky. Na prenos obrazu do 
pamäti a | né preto využ ijeme rýchlosť 


FOR X z 0TO 11: READ Y:POKE 60000 + X,Y 


NEXT X 
DATA 33,0, 17, 64, 156, 1, 0, 27, 237, 176, 201 


33064 LDHL, 16384 env počiatočnej 
1764 156 LD DE, 40000. : nastavenie cieľovej adresy 
102 LDBC,6912 nastavenie počítadla 
237176 LDIR Ú 
x1 RET 


Adresu 40000 môžeme zmeniť na fubovolnú 
pomocou : 

RANDOMIZE adresa 

PRINT PEEK 23670 — vyšší byte 

PRINT PEEK 23671 - nižší byte 


Na spätný prenos uloženej obrazovky do 
VIDEORAM 

FOR X - 0TO 11: READY: POKE 60100 + XY: 

NEXT X 

DATA 33, 64, 156, 17,0, 64, 1,0, 27, 237, 176, 201 

Obrazovku uložíme do pamäti príkazom RAN- 
DOMIZE USR 60000 a spätne vyvoláme RAN- 
DOMIZE USR. 60100. Rutina je relokatibilná a zaberá 


12 bytov. 


Na inverziu obrazovky použijeme : 

FOR X - 0TO 18: READ Y : POKE 60200 + X,Y: 
NEXT X 

DATA 33, 0,64, 6, 24, 197, 6, 0, 126, 238, 255, 119, 
35, 16, 249, 193, 16, 243, 201 


+ vykonanie prenosu 
„návrat do BASICu 


33064 LD HL, 16384 
, nastavenie poč. adresy 
LDB, A 
, nastavenie počtu riadkov 
197 PUSHBC 
60 LDB,0O 
1%6 LDA,HL) 
238255XOR 255 
19 LD(HLJA 
35 INC HL 
16 249 DJNZ 60208 
193 POPBC 
16 243 DINZ 602054 
21 RET 
„ návrat do BASICu 


62a 


TAB.I 
PAPER cerný nodry Ci cerv, | fial. 


2 
[5 a 
190 131 
14. 1% 


“ 
75 
1» 


4 5 
63. 89 
132 [33 
196 17 


2 18 
411 „Al. 
140 . 141 
24 15 


21 

s 8 

Má M9 
212 213 





163 


» 2» 

X» 98 
156 157 
20 2 

% 31 
1% 101 
164 165 
8 nf 


108 





Didaktik GAMA a 80kilobajtov 


Začátkem osmdesátých let jsme zaznamenali nástup osmibitových 
mikropočítačú do domácností jako spotfebních výrobkú, které se vedle 
televize a magnetofonú staly zdrojem zábavy a poučení. Snad to byla 
cenová dostupnost spolu s nepľeberným software, která zpúsobila, že 
nejrozšífenéjším domácím mikropočítačem u nás se stal ZX Spectrum. 
Naši výrobci na tuto inovační vlnu nebyli pľipraveni. Byla vyvinuta 
Ťfada originálních čs. typú, z nichž nejznámejší jsou PMD 85, IO 151, 
Ondra, mezi Ťadové spotfebitele se však tyto výrobky vpodstaté nedo- 
staly. Zdá se logické, že bylo jen otázkou času, kdy se nškterý vý- 
robce rozhodne vyrábšt mikropočítač kompatibilní se ZX Spectrum pro 
nejširší okruh zákazníkú. Tímto výrobcem se stal závod Didaktik Ska- 
lica a výrobkem mikropočítač Didaktik Gama. 


Konstruktéť1 výrobního družstva Skalica se zároveň rozhodli 
sväj mikropočítač oproti Spectru vylepšit. Pridali obvod PIO C8255), 
který pčípojili na "standardní“ adresy tak, že brána A se chová jako 
port KEMPSTON joysticku. Na rozdíl od ZX Spectra 48 kB, kde RAM je 
osazena pamétmí Gá4k z poloviny vadnými Cvyužívá se tedy jen fun- 
kčních 32k), má Didaktík Gama integrované obvody pamétí G4k plné 
funkční. K dalším zlepšením patťí vývod VIDEO-výstupu, tlačítko RE- 
SET, tlačítková klávesnice oproti membránové u Spectra a opravená 
pamšť ROM, která u Spectra obsahuje okolo 10 chyb. Parametry se tak 


staly pro uživatele mnohem píznivéjší a spolu s pľijatelnou cenou, 
tťíletou zárukou a kvalitním servisem hovofí pi rozhodování © koupi 
mikropočítače kompatibilního se Spectrem ve prospéch Didaktiku Gama. 


Pamčí ROM byla nejen opravena, ale do volného prostoru, který 
má ROM Spectra, se vešly ješté další pomocné rutiny, a to pro zá- 
kladní ošetfení zásobníku pi práci s paméťovými bankami a pro výs- 
tup znakú na tiskárnu pňes vestavšný PIO. První verze ROM Didaktiku 
Gama méla právéš v téchto pľidaných rutinách chybu. Když nebyla k PIO 
pťípojena tiskárna, což je béžný stav, došlo pľi vyvolání tisku na 
tískárnu k "zakousnutí" počítače v nekonečné smyčce. čekajíci na po- 
tvrzení pťipravenosti tískárny. Zavadéče Cloadery) néekterých her po- 
užívají volání tísku na tiskárnu jako programové finty k potlačení 
výstupu jména nahrávaného bloku na obrazovce. Tyto programy pak na 
Didaktiku Gama s pôvodní ROM nefungovaly. Romky do Didaktiku se však 
dále vyví jely, pôvodní chyby byly opraveny a výše popsané potíže se 
v současné dobé již nevyskytují. 


Poslední inovace obsahu pamšti ROM Didaktíku Gama spočívá 
v pťepracování znakového Generátoru, který nyní tvoňťí lépe propraco- 
vané, ale zejména tučnéjší znaky, než ZX Spectrum. Nutno však fíci, 
že toto zkvalitnéní má i své negativní stránky. V programech psaných 
pro ZX Spectrum se pľedpokládají "štíhlé“" typy znakú a pro zvýrazné- 
ní textu se proto nékdy znaky generované romkou algoritmicky "ztuč- 
ňují". U Didaktíku Gama se však v téchto pľípadech oSbjeví na obra- 
zovce slité, skoro nečitelné texty. 


Nejvštší rozdíl Didaktiku Gama proti Spectru 48 kB pľedstavují 
plné funkční G4k pamšti. Didaktík tak má pamšť RAM o celkové kapa- 
cité 80 kB, z toho 16 kB videoRAM CVRAM ), což je o 32 kB více proti 





SDFT 8: HARD 


Spectru. Kde je umísténa tato další pamčťová kapacita v adresovém 
prostoru procesoru Z 80, který, jak je známo, môže prľímo spolupraco- 
vat s pamščtí o maximálním rozsahu 64 kB, včetné ROM ? 


Celková pamšť klasického ZX Spectrum 48 kB se skládá ze 16 kB 
ROM, 16 kB VRAM a 3£ kB zbytku RAM, který si môžeme označit jako 
banku A. Schéma uspoťádání je uvedeno na obrázku 1. V situaci, kdy 
má procesor k díspozici vštší rozsah pamčéti než je schopen obsáh- 
nout, používá se stránkování pamšti. Mimo procesor se nachází tzv. 
fadič stránek, který se chová väči procesoru jako výstupní perifé- 
rie. Program pak môže vysílat do tohoto Ťadiče povely, podle kterých 
se nastaví konfigurace pamčtí v adresovém prostoru procesoru. Strán- 
kování pamšti v Didaktiku Gama je schematicky znázornéno na obrázku 
2. Umísténí pamčťové banky A a banky B Ckaždá má 32 kB) na obrázku 
vedle sebe naznačuje, že od adresy 32 768 adresového prostoru mikro- 
procesoru se nachází buď celá banka A nebo celá banka B. Pfľepínání 
zajišťuje bit O brány C obvodu 8255. Je-li tento bit ve stavu O, je 
pčipojena banka A a indikační dioda BANK na pťedním panelu počítače 
nesvítí, je-li v tomto bitu hodnota 1, je pčťipojena banka B a indi- 
kační dioda svítí. 


Umístšní paméťových bank vedle sebe v Didaktíku Gama bylo zfej- 
mé voleno pro jednoduchost hardwarového fešení, nevyžaduje totiž 
další integrované obvody. Z hlediska uživatelské praxe je však toto 
fešení nevýhodné, a jak se pokusím dále ukázat, jen velmi obtížné 
využítelné. Daleko výhodnéjší by bylo uspoťádání znázornéné na ob- 
rázku 3, které by umožňovalo zapnout od adresy O pamšťového prostoru 
paméť RAM. Výhody ? — napľ. možnost použít rôzných speciálních ROM, 
které již byly pro Spectrum vyvinuty Cnačetly by se z pásku do banky 
B od adresy 0), nebo provozovat operační systém CP/M, který rovnéž 
vyžaduje RAM od adresy 0 Czavedení CP/M by samozľejmé také pľedpo- 
kládalo vyťešit pľipojení disketové jednotky). Stránkování banky B 
od nuly by si vyžádalo alespoň další dva integrované obvody, a tedy 
hardwarovou inováci Didaktiku Gama. 


Podívejme se nyní, jak by se dala banka B využít ve stávajícím 
stránkování. Není to jednoduché, neboť ovládání z Basicu je praktic- 
ky neproveditelné. Banky A a B sice môžeme pľepínat basicovými ins- 
trukcemi: 

OUT 127,1 
OUT 127,0 


pokud však nechceme poškodit obsah banky B po pľepnutí, musí být 
RAMTOP max. 32 767, což je ješté ve video-RAM. Je-li RAMTOP v bance 
A, dochází pňťi každém použití instrukce OUT k pťenosu strojového zá- 
sobníku do banky B plus celého obsahu od konce strojového zásobníku 
do konce banky A. Tento proces probíhá stejné pľi prepnutí zpét 
z banky B na banku A. Dále, pokud by basicový program byl delší než 
cca 8,5 kB, docházelo by pťi pťepínání pomocí instrukce OUT vždy 
k useknutí té části Basic programu, která pťesahuje z VRAM do banky 
A. 


Chceme-li tedy néjak rozumné banku B využít, nezbývá než napsat 
ovládací program ve strojovém kódu, který navíc musí být umístén ve 
video-RAM. Myslím, že už Vás napadlo jedno pomérné univerzální vyu- 
žití banky B, a to jako RAM-disku. Ovládací program pro tuto aplíka- 
kaci již existuje, jmenuje se GAMA-RAMDISK. Pomocí tohoto programu 








SOFT 3 HARD 


1ze s bankou B spolupracovat obdobné jako s disketou pomocí pčíkazú 
béžných pro kazetový magnetotofon: 

LOAD "jméno" 

SAVE "jméno" 

MERGE " jméno“ 


ve všech kombinacích, které lze použít pro magnetofon, tedy pro 
ukládání Basicu, dat, či code. Dále jsou k dispozici pňíkazy: 


ERASE "jméno" — výmaz daného souboru z banky B CRAM-disku) 
CAT — Výpis seznamu objekt na RAM-disku 
FORMAT -— formátování Cvýmaz celého RAM-disku) 


Tyto pťíkazy se Zadávají v syntaxi: 
RAND USR X : príkaz 


Jednoduše lze také uložit obsah celého RAM-disku na pásek a načíst 
zpšt. Ovládací program má cca 1,5 kBa je umístén ve video-RAM pod 
pamšťovým prostorem vyhrazeným pro Basic. 


Program GAMA-RAMDI SK distribuuje ZENITCENTRUM, Hostímská 703, 
266 01 Beroun. Všechny problémy s tímto programem múžete konzultovat 


na adrese Rostislav Gemrot, Krajní 2, 736 01 Havíľov - Bludovi ce. 
84 kB 54 kB — 84 kB 
Banka Banka Banka 
A B A 

32 kB 32 kB 32 kB 
16 kB | — 18 kB | Banka 16 kB 

B 

o — A o 
obr. 1 obr. 2 obr. 3 
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K najkrajším grafickým efektom určíte patrí aj 
CRAZY CRASH. Môž eme ho vidieť v hrách ESCAPE 
FROM KRAKATOA a STAINLESS STEEL. Jedná sa o 


410 bajtov, mimo toho potrebuje 
Pokiaľ ho nemá, môže dôjsť až k tomu, že pomôže 
len tlačítko RESET. Program pracuje v troch módoch: 


1 - Všetky body sa vzdialujú z jedného bodu, 
určeného príkazom PLOT x, y. Buffer zaberá C%4 
bajtov. 


2 - Body sa vzdalujú z obdíž níka širokého R a 
vysokého S bodov, ľavý horný roh je určený 
príkazom PLOT. Buffer R“S“4 bajtov. 

3 - Ako v móde 2, ale body sa vzdialujú iba 
z pozícií, kde sa — pred štartom nachádzali body. 


POKE : 
xy: 23677/23678 - určenie súradnice (x, y) 
PLOT 


Súradnice w1, w2, w3, w4 určujú okno, v ktorom 
sa kreslia body, súradnica t zase masku kaž dého 


b: 60002/60003 - adresa buffera bodu (11111110 - 254). 
(24000 - 64000) Pre tých, ktorí sl chcú zmeniť adresu alebo 
c: 0004/60005 - počet bodov (1 - 1024) niektoré funkcie, Je určený výpis programu v as- 
m: 60006 — - mód (1,2,3) sembleri (TAB. 1). 
r: 60007 — -šírka obdlž nika (3-2) —— sež dý 0 pelnále. Po“ jeho“ napísaní ho 
$ 60008 — - výška obdíž nika (3 - ?) spustíme príkazom RUN. Tým — odštartujeme 
p: 60059  -počet periód (1 - 192) podprogram, ktorý prevádza reťazec v dátach na 
t: 60135  -tvar bodov (0 - 255): strojový kód. Po chvíľke čakania sa spustí demo, ktoré 
správne 254 začína na riadku 1000. Rutinu si uložíme na 
z čz. —orWoffzvuku (0a íziiyť — 28340 proto VE rozv net? 000E BODA, 
off - 246) 
n: 60143  -orVoff kreslenie bodov (119/0) -MICROTECH- 
wi: 60099 — -ľavá časť okna (8 - 247) 
w2: 60103  -pravá časť okna (8 - 247) 
wi: 60115 — -dolná časť okna (0 - 175) 
wá: 60119  - horná časť okna (0 - 175) 





T—0—H- 





SOFT 3. HARD 


44b. MICROTECH SYSTEM s#st+ 
A-6BA0B: LET N-109 
READ L$: LET LSLEN L$: LET Ss8: LET K-2 
F Ls8 THEN GO TO 98 
A2-CODE L$CK-1>: LET 01sCODE L$(K) 
C501-48-74001>64 +164 02-48-74(02>64)) 
1F K<L THEN  POKE A,C: LET S25+C: LET Ksk+21 LET Axfi+1: GO TO 48 
1F S-256xINT (S/256X>C THEN PRINT "CHYBA NA RIADKU “:N: STOP 
88 LET NsN+18: GO TO 28 
169 DATA #180348EE310601201860G6F 3816000ED4369EACDGSEBZA6ZENED5B7DI3" 
118 DATA "SCCDSSEBCSG6B23ERECDZAEBD6G?28F7772310F3C16B7SB1 28E 7062050" 
129 DATA #COSZEBG6BOCSDDZAGZERED4BS4ERCSCHEGERCOBPDERB1 B486DDOICIOBER“ 
138 DATA "788120EEC110EZFBCICOFIEA?IDDSGRZFEBBIBO4FEF 83801 97DD770898" 
148 DATA "78DDGEBZFEBGISO4FERF 3801970 D7701CDFIERFBCDARZZF 34764 3E FERO" 
158 DATA #0F18FD477ERSZF778661C357EBDD4EOODD46017S8A7280379A7C8C1CI3E“ 
169 DATA " 3RGGERFEGÍ 208SED4B64EACIZAGTEKZ6BO6F ZAGBEA1 6B05FCDAIZB4408" i 
178 DATA "4DED4364EACIDSESZA7S5CS45D2B2928292B192B2928292B2328192248" 
186 DATA "?8SCSCEB38625F?CA?288921606054 193D 28F C7CE1DICICSDSES2A7337" 
198 DATA "SCE5D128292819282928292B132829281922785C7CE6164F 3A485COFD2" 
208 DATA #BFBFEGB7SIDZFE10DSFBE1D1CICIZAGGEAFEHI 2685732372230ID5CSBI! 
210 DATA #ES3AGIER4F3AZDSC61473R6RER4F ZATESCI14F 5059 3A6GEAFEGZ2815DD" 
228 DATA "734847FBCDAAZZF 347647E0716FDE68120031 14888E17223732336936“ 
238 DATA "ER4F3AGTERSZDIDBIF5793CI26IENF 1 381 BAFZ26IEAZAGAEA4F ZASSENFF" 
„ PIDEJF 57930 326REAF 130041 326REACIDI C90066060060600660061" 
» 


1088>FOR Xs1TO 3 

1818 CL.S 

1620 POKE 60006,X: REM XsMOD 

1838 PLOT 128,88 

1848 FOR Isi TO 28: PRINT #CRAZY CRASH DEMO NODE-MICROTECH.": NEXT I 
1845 PRINT AT 21,133 "MODE:%3X 

1058 RANDOMIZE USR 60008 

1968 NEXT X 

1865 POKE 68094, 145: POKE 60005,6: REM POCET BODOV 

1678 GO TO 1809 





SKUPINA UŽÍVATEĽOV MODERNÝCH DISKOVÝCH 
RADIČOV 


. teš kupi A áj skon 
taktovať už íateľov diskových radičov Bisciple, Pas 











SOFT 3: HARD 


— 


0009R0201203232215226010120A006000028188 OEdAR Ron o 988882882 
RE : ii i14 47041: 
EEBROSSKZRI PSY S KR P RED IB OOP EE OSR BÁRE DEN Pača 00089003 
KRA. Ji Nidlkac sd dk SládE NA T Mladá 1 | 
» tx“ 23 S 11 ud 


NESRRZPEDEZORERAREKEHB089128900811R020020131332382361018228% 
i i14 , ž dá 
RRERRRERAJDIEEREEEREEKAZR Z DIERKE PEZURKO E29] SERE TEKOS STA 
ZZzEE2tEEEO PLERLELIÉE FRCE KATLEPEELIEE TETR 971 4 dA713A 1 
ez z Ä POLÍ POHUŤ £ EJ 135 
x Š 
BYPIRALIRLIOOAABTOREBOVÚKU TONO BARA DEORE SUB UK OKS BOD NUDEBNE 
š 





vvn vo s 


á 
i adrese : Jan DREXLER, Jahodová 2889, 106 00 Praha 10 | 
a nezabudnite na spätné ofrankované obál . Ak by bol v i 
budúcnosti väčší záujem, skupina by sa asi ďalej rozdelila na i Ed 
užívateľov Jednodi ich radičov. g 
i Neviem, k: a sa ozve, ani do akej miery bude 
f činnosť skupin pin á prospešná. Preto tiež nikomu 
i nič pi brjconý Nie je v mojej moci zaisťovať akúkoľvek 3 
dist ony manuálov, diskiet, literatúry, g 
| sat "pod, len viesť prehľad zostavený z vašich 
fo 
Boloby by dobré. keby venie c ďalšie skupiny užívateľov periférnych 
zariadení k ZXS, napr. u nás použ fvaných tlačiarní (BTI00, 
GAMA CENTRUM, gain -O) EPSON, [ atd), in a 
ka ao ka ki M by“ SE a Proof viesť, 
napísali tí čitat: torí by mol upiny ti. 
mať pretlád oje SK Sd? zona. FDA poradiť 
a pod. O 7 A, by časopis mohol formovať 
v podobe ikych, správ al odkazov, pretože sám celú 
problematiku nemôže obsiahnuť. 


— náz Ej 
























JUMNICR-BOX 


Jemná grafika ZX Spectra 






Pri zadávaní X — 157, 237, 253, 257, 275, 








programov využ | Jemnú grafiku, je 287, 333, 375 apod. sa vytvárajú rôzne 
vy o Ho Te príkazu OVER a sla 
v A 1 dosiahnete zaujímavého efektu. 
TÁ. 22 VAKÁKÝ a 82 sal S. TOOL a 
znakov. 10 INPUT X.Y,P,R : PLOT 128,88 : FOR A -0 
Kaž dý znak tvorí 8“8 bodov (pixelov). TO R“PI STEP PI/P 
Bod je špecifikovaný dvomi súradnicami. Prvá 20 DRAW X+A+SIN A , Y"A"COS A : NEXT A 





xy nakresií bod so súradnicami 0,165,2771“PI : PLOT 110,0: 















x (0-175),y (0-255) DRAW o AE : OVER 0 
DRAW my nakreslí zadanú - program vykreslí kruž nícu s ornamentom 
posledným bodom príkazu 
PLOT,DRAW alebo CIRCLE s 10 LET X — (125-130) : PLOT 60,40 : OVER 
bodom s novými 1: DRAW 128,80,PÍ"(2%+X-1) 
súradnicami x,y - program vykreslí zaujímavé obrazce 
DRAW xy,r zhodný s príkazom DRAW 
doplnený o zakrivenie v 10FORA - OTO 174 STEP 2: PLOT 0A 
(kladné - doľava, : DRAW OVER 1:4,175-A : PLOT 255,A : 
O DRAW OVER 1, -A, 174-A : NEXT A 
CIRCLE x,y,z nakreslí kruž nicu so 20 FOR A - OTO 174 STEP 2 : PLOT 0A 
xy : DRAW OVER 1: 174-A,-A : PLOT 255,A : 
a polomerom z, DRAW OVER 1,-174+A,-A : NEXT A 
platí : x+r< -255 - program vykreslí sleť v podobe uzatvárajúcej 
X+r> s0 sa opony 
y+r< 2175 
y-r>-0 10 FOR F - 83 TO 83 STEP 6: PLOT 
127,91 : DRAW 127,F : PLOT 127,91 : 
Rovnako sa dajú použíť farby, ale je DRAW -127,F : NEXT F 
nutné sl uvedomiť, že nekreslíme farebné BS a 










k 10FORC- 1T02:FORA -0TO1: 
BRIGHT, INVERSE a OVER. FOR B - OTO 255 STEP 10 





Napr.: 20 PLOT 0,175"%A : DRAW  B,175-350"A 

PLOT INVERSE 1,xy kreslí bod (xy) vo : PLOT 255,175%A : DRAW -B,175-350%A : 
farbe PAPER NEXT B : NEXT A : NEXT C 

PLOT OVER 1xy — zmení farbu bodu (x,y) - program vytvorí zaujímavú sieť na celej 
Z INK na PAPER ploche obrazovky 








jedz, a r 0 TO 100 STEP 2: 
programov na demonštráciu jemnej 1 : PLOT 127,150 : 
grafiky ZX Spectra : DRAW X.-120 : NEXT X 

ka nakreslí s omamentom 
10 INPUT X : CLS : PLOT 75,50 : DRAW PA ožú“ 


100,1000,PI“X : GO TO 10 






































Časť 
Ňou mož ná pracovať v. BAŠICU pomocou 
LETY - 0: [ktoré sú na cho adresách ulož ené, sa dajú 
LETY - 87: LETA 2A ped. Padove sy 3 
Bol by podstatne ihla zl tají. Napríklad ne 
adrese 23606 a 23607 Je ulož ená dvojbytová | | 


10 FORF - OTO Pi“9 STEP .OS5 : PLOT 
140 + SIN(F"40+F/10,80) + COS (F+40%F/20): 
PLOT us decdá (F"40+F/10),80-COS (F+40+F/20) : 


- program vytvorí špirálu 
dng. Petr Wodák- 


NAKRESLENIE A VYFARBENIE ELIPSY 


Nakresliť a vyfarbiť elípsu je o niečo ťažšie, ako u 
kružnice. No aj takáto úloha má celkom jednoduché 


-127 : LET Y-87 : LET A-120 : 
80 


E 


8 88883 


| NOT X(2) TH 
H IF NOT Y(1) THEN LET Y(1)2Y+1 : IF 
NOT Y(2) THEN LET Y(2)-Y- 
70 PLOT X+KY+I : DRAW X(1)-X+H), Y(1)- 


(+1) 
80 PLOT XH,Y +1 : DRAW X(2)-0CH), Y(1)-(+1) 
90 PLOT X-HY-! : DRAW X(2)-0CH), Y(2)-(Y-) 
100 PLOT X+HYJ1 : DRAW X(1)-0+H), 
Y(2)-(Y-) 
110 LET X(1)2X+H. : LET X2) <XH : LET 
Y<Y +1 : LET VE)<YJ : NEXT I 
120 PLOT X+AY : PLOT XAY 
| 130 FOR I-B TO 1 STEP -1 : LET H-A/B + 
i SOR(B"B-“1) | 
Í 140 PLOT XHY+1 : DRAW 2!%H0 : PLOT X- | 
i HYJ : DRAW 2“HO : NEXT | i 
150 PLOT XAY | 
160 DRAW 2"A,0 







HARDSOFT 
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čtovú 
inelair, 


agnetofóny, 
ČSD, 


tlačiarne, 


p ZAU I LINE CTI EN SE ča > uu © vd PU TY I LAN TEE a > Čsl, 
Bad la la ud čad Lad čaj Lu ĽaJ La tal Lada. Lad u Lám lám ká kl bá káu bá ká Zá A k 
hohtotcat cotton tthth Eh PPR TÁ 
bkd tt o tt tt ET EOESOET 


pre fanúšikov 
ju organizovať pravidelne. 


návštevníkov uvádzame arientačné 


čná FIFO 
lom. 


počitačov, 


povať môžete 
« počítače PC ATIKT BA 


Didaktik, Amíga, Atari... 


prísluše nstvo 


asi v 


zr. A 
út pešou chôdzou. 


viano 


ot budeme 
body: 


redávať a kuj 


M: 


chniku 
modemy, programy, diskety, literatúru... 


spotrebnú elektroniku, videá, m 


televizory. 


A 


Dňa decembra 1990 ed 7.00 hod sa uskutoční 
Veľká 
TAJNE INSTRUKCE CPU - Z80 


red 
A burza ©6564 


b b r r že 
Judluj Lužlu uf Ľad Lad (ad lad Lad Lad da Ľad Lula] ad Lad ľad Ľad Lad ad ľad ud ad al tažad 
MAL UTAZA UYLTAÁJA LOLÁZY LI LTI UTTLTY LOV LIT UY LTV LY LOVÁTY UV LT KAY LAVAY KOTLY 


Új 


zA rim nm Tá oa. © vi IL Ná > sa 
čOUEDULGUCHLLĽGOVAGGGGAGAGAAGAGGGGA 
trhoch to th tot th hh TETA 
cit tt tt tt tt nt EE EOS 
a la a č au a v a a v úľ ač Č Č ol u a ll 
OBLOOTLELEOGLBOGLĽOULLELLBĽBLLOLEVY 
GAGOOCAOADOBGOBAGABADODGADOOGĽGALOAA 
aaGaoGGaGaGGAAGGAGGUGAnAGAGaGESALoBGAA 


Miesto konania Dom k DK-ROH 
Sekelovská ul, Zvolen úl 
Burzu pokusne organizuje naša redakcia, ak 
prínesom 
z centra mesta sa vydajle smerom na Malú 
stanicu (Zvalen -Mes to), potom ste už na dlhej 


p 
Sokolovskej ulici, 
dem 


sa osvedčí a bude 
kultúrn 
si 7 mi 


Chia pr 
TRA II 
Sž! 1117 
x tí 


i h [i 
ji ji 113 


R14) 


SOFT 


80 
-SOR(R" 


50 PLOT X-H,Y +1: DRAW H+H: NEXTI 


60 PLOT X-R,Y : DRAWR+R0 


Posledný riadok (60) slúž | na vyfarbenie čiary 
prechácžajúcej abo Jvndnýca, Nos Čy úč Oalaže 


-87: LETR 


s 


[a pr r z 
udal ľud ľad laj Lad žal Lad kaž ad ľad tad Lad ľud ud žal al kal kal Lul kať kal kadi ľaj ad Lulal ľaž 
AYUŤ TUV UA LAVÁTI LTV LAT LY LITAVA LTV LIAŤ U ZZTAZY LU RATAT LTYLOY KAY TYL 


10 LET X-127: LETY 
30FORI1-R TO ISTEP -1 : LETH 
40 PLOT X-HLY-I: DRAW H+H 


20 CIRCLE X,Y,R 








A je tu posledné kolo našej súťaže o hodnotné ceny 1l! 
de ch néha kupón a pod šte A 
čného, 


1. Koľko bajtov má najdlhšia strojová inštrukcia 
ň 3 b) 4 c) 5 d)8 
Y má 


a) s najvyššou 
, b) nemaskovateľné prerušenie 
lu 


prerušenie prúdi 
d) Nezávisiá Maďarská Iniciatíva 

4. Aké je bankové konto hlavného hrdinu v hre Podraz 
)5. Kde sa dohráva dej hry RAMBO 37: 


b) 
o RB 
a) 6916 — b) 6144 
| 7. Na čom lietate v hre Cycione?: 
A a) na vrtuťníku b) dopravnom lietadle 


c) metie d) stíhačke 
8. S rovnakým námetom ako Arkanoid je hra: 
| a) Krakout b) Antiriad c) TalPan | 
| 9. V hre Terramex máte zachrániť Zem pred: | 
a) atómovou vojnou b) zrážkou s asteroidom | 


ZN — e)komunizmom | 

4A 10. Aké napätie dodáva zdroj do Sincialra a Gamy?: | 
a) pulzné b) striedavé | 
c) vysoké d) jednosmerné 













É ako ň 
, vystupujú aj ako obchodníci. Iní sa obrátili 
| ma nás s otázkou, či nie sme schopní sami | 
predávať túto ich tvorbu. Keďže sa nám 
takýchto ponúk nahromadilo viacej, budeme 






distribútorov. 

ž Týmto vyzývame aj ostatných autorov, aby 
| nám napísali - reklama na stranách Fifa 
vám môže len pomôcť. Rady našich 
| čitateľov neustále rastú a každý z nich je 
| vašim potencionálnym kupcom. 

| Teraz, keď v dlhých kfčoch skonala 
Mikrobáza, sme vlastne časopis fandov 
, sinclaira s najväčším počtom čitateľov u nás. 


-JP.- 
















programov: 
inzercia a hardware tu nebude, časopis je formátu A4, Computer -burza? 
štvoratranový (81) za S Kče. Š 1.12. vo Zvolene... 
E Objednali sme si, a onedlho sme dostali prvé číslo. Č JA 
, Štyri listy papiera potlačené textom iba z jednej 


DOS 1.1 a na j sú vypísané Save-Load ťutiny 
v strojovom To je vlastne pre nedostatok miesta 


#RAE 5t 3e 
g 
f 
| 





ah 


— — 


Ak 
rv 


so. 

zaki Viední dvomi 

konektormi  MIDL, húdé niečoho k su môž £ 
schému MIDI interface. 

pskoho ko m hru AMBUSCH. ž 
hre Last nevie ako má 

odiačiť palicou čl. > Han 


Meziričí vi 
Oitamae, zmjnu bo SR m v £ DRAW 
SCORE Cs $3) PSN Ca +60), akým 


tora NEC TE Rb IY 
T, aca a Ň 
poradiť pri pripojení 5.25 mechaniky k Didaktiku. | 


i Ť 


. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
vsti 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 











Ď Čajthva) [A 


v: EŽLKÁ KNIHA 
5 POUKOV 


zostavil P. Kyrš 


Š ACTION, » CODE: LOAD"" CODE 
4 LOAD“ Nr SY 





sm A 


FORENOZ, POKE 340230 : POKE 40240 - zastaví čas 
POKÉ 4191752 - nekonečný počet životov ššá 


am raptor 





fr Hr O - kár M pafhe ( ly je nutná r 
fa jži 
pre verziu ta túto. tru) v pod A“ BA: "ROV sja 


57 : ao 64512,768, dva boh egneny sdlž kami 
gslá! 105, 15 po ZRADE. ROKB SS1079T. fy DOLE 


havólením 





2A Ra: SA ona 
Poe a Hi st 


o 
lo menu, Voľbo af kcys" a EA 


SO ovládacích 


„O, pre Rúght 
k tá Buck 
PO ribvrate do hlavného menu môžete znovu previesť voľbu kláves 


EXPRESS RAIDER 


PO EOS: konečný pšel + otov, 





POKE 
POKE 61100, - za O zat čas 





FALL GUY 


POKE 27235,0 


tí 


lt 
Pošet životov 


FAIRLI HT A PRELUDE 
1.62. POKE 908144 „pri generovaní novej scény sa 


POR, I op 
raž o S 


všetky dvere 


k VABZAČÍPROGRAM PODĽA ČASOPISU 


ÚSRETA 16384 : Fero: CODE TEĽNOSŤ 
EMNEAKKOE 
PORAAEREACKE pouaomť 
bo KROSPOMYHŤ 


POKÉ 342520 - nekonečný počet živo 


AD""CODE. 


IN, 


A Nj 


DATA RAL EA 1134 : REM NEKONEČNÉ ŽIVOTY 


1 BA 


Ú AA PRAOTO KOV sa 56150 


PAR 36507156 


damian, bil, 
steve z franko. 





NAJENZKC TEN: H NRANDOMIZE USR 65400 


va te S ns 


O REM zavádzací program podľa Sinclair User 04/87 











TR 
Fb KO žžono: READ A: Po! 
LETT « T+W+ A:IETW — W +1: 
JERRORIN DATA“: Isrop 





10) 
remo O 
AA 


S IERBTBN 
60 NEŠ p 


M PRINT "VLOŽ OPONENTOVU r H By 
0 Kôra sIFÁ 0 ORA 55 THEN CIS: 


BAŤA 
A: 


HIAA. A 


MÁ 
[U Al a 


FRANKWSTEIN 2000. 


] M: nano Rae 


s 8873 Fiat 


po 
pol 
POKÉ 33723, - nekonečný počet životov 





HYBA ŇA ŇIADKU "100 + P“ 10: 


ÚŽÉ A NAHRÁVKU OD ZAČIATKU" 






PP DDD DD DDD 
>. 


—— 

PPADDDD, 
S 
i 


STOR 
>> 
i 


U Ý 


S. 
5 


310 BAŤA fr 
bo nahral je NESA žel ie zadať kód : 897653 
FRUIT MACHINE 


lo SREM ČASOPIS ÝOUR SINCLAIR 
21 LOAD CODE 163 
bi PSA NEXT N 


r MIZE USR 53019 


pokr. v nasl. Fife. 











R-TYPE je ôvodne veľmi úspešná 
videohra z ŠI v herných salónov. Keď 
sa hovorilo o zakúpení licencie firmou 
ELECTRIC DREAMS a prevedení hry na 
počítač SPECTRUM, považovali to znalci 
originálnej hry za číru fantáziu. Prečo? Jed- 
noducho preto, že R-TYPE hýri 
mnohofarebnou rýchlou grafikou, 
množ stvom pohybujúcich sa objektov na 
obrazovke naraz, veľkou grafikou a veľkou 
díž kou hry. Splniť toto všetko súčasne a 
v takom rozsahu, ako to hra požaduje, sa 
zatiaľ níkomu nepodarilo... 

Po prečítaní recenzie a po tom, čo som 
si hru vyskúšal, môž em povedať, ž e sa 


podarilo nemožné! 


R-TYPE je naozaj mimoriadna hra 
svojou kvalitou, rozsahom, obsahom a 
spôsobom — spracovania námetu je 
niečím, čo som na SPECTRE naozaj ešte 
nevidel. Ale dosť chvály. Teraz niečo k 
vlastnej hre. 

R-TYPE je malá kozmická bojová loď typu 
R-9 (odtiaľ názov hry), s ktorou musíte 
podniknúť boj na. život a na smrť. Obrovské 
Impérium BYDO - Impérium zla, musí byť zničené! 
To je vaša jediná úloha. Hneď si así poviete 
- "le to už tu bolo, zas nejaká kozmická 
strielačka..." 

Nekončiace roje fantastických a dosiaľ 

nevidených a — mnohokrát 
proste nepopísaných 
nepriateľov, oblúd a 
biologicko-mechanických 
príšer, ktoré sa na vás valia, 
by vás así málo potešili, keby " 
ste nedostali odpovedajúce 
prostriedky k ich zničeniu. A 
to je daľšia dobrá stránka R- 
TYPE - nevídané a perfektne 
premyslené zbraňové 
systémy, ktoré ako hráč máte 
k dispozícii. 


Základným vybavením lode je ako vž dy 
laser. Lenž e í ten je tu iný. Podľa toho, 
ako dlho podrž íte FIRE pred jeho pustením, 
bude veľká i intenzita a ničivá sila laseru, 
čo má v hre dôlež itú úlohu. Silu laseru 
ukazuje stupnica v dolnej časti obrazovky 
pri nápise SILA (hra má české texty). 

V hre je jeden druh nepriateľov, 
podobných  guliam, s akýmsi raketovým 
pohonom, občas chodiaci aj po zemi: po 
ich zostrelení sa objaví pulzujúci guľatý 
zbraňový — kontajner! Kedykoľvek tohoto 
nepriateľa uvídíte, presne páľte a zoberte 
kontajnef? Čo sa stane , uvidíte po chvíli. Zo 
zadu príletí nová zbraň, najskôr guľatý nový 
laser, ktorý sa pripojí k vašej lodí. Naviac 
však ju je mož né pripojiť buď zozadu alebo 
spredu lode, čo bude mať v.boji neraz veľký 

význam. Ak nebudete 
manévrovať s loďou, prípojí 

.„ Sa zozadu. Ale ak prevediete 
k: manéver hore, alebo dole, 
nová zbraň vás minie a ide 

| pred vás. Niekedy je ju 
možné zachytiť aj v lete. 

44. Novú zbraň — potom 
môž ete s loďou dohoníť a 
pripojiť sa k nej, alebo 
stlačením tlačítka ZBRANE si 
zbraň privoláte k sebe, tá sa 
potom — pomaličky bude 





približovať. Ale to zďaleka 
nie Pag všetko, čo pripojiteľné 
dokážu. Každú 


samonavádzacích rakiet, 

potom laser © vrhajúci 

lúče, ktoré kopírujú ars 
zeme, alebo a, 


VA rotujúci štít, ktorý s 
PRENESTE na lodi: atď. 
Niekedy je 


účinok zbrane iný, 
ak je pripojená k 
lodi a iný, keď je 
poslaná do boja 
samostatne. 
R-TYPE 
hry, kde musíte 
najskôr presne 
naštudovať, aké 


je typ 


Bf: NA 


zbraň, pripojenú spredu, je 
mož né použ iť tiež ná 
pancier chrániaci vašu loď 
pred a PUT U u A 

ich ničiť í bez 
r se 

Všetko ? Ale kdež e, to 
najlepšie na koniec. 
Pripojiteľné zbrane sa na 
váš povel (tlač ZBRANE) 
dajú vyslať dopredu pred 
vašu kozmickú loď (alebo za 
ňu) ako váš spolubojovník, 
ktorý bude vašej lodi čistiť 
cestu. Po splnení takejto 
úlohy sa dá zbraň opäť 
prívolať k lodi, po stlačení 
a 

Všetko ? Ale zase nie ! 
Pripojiteľné zbrane je možné 
použiť ešte inak - ako tyrana, 
alebo ako super bombu, 
ktorú vysielíte priamo protí 
nepriateľovi. Tá potom ničí 
priamo časti nepriateľa, 
alebo v ňom exploduje a tak 
ho. ničí... 

Pripojiteľných zbraní je 
veľa, napr. ako prvý guľový 
a otáčavý laser, potom laser 
strieľajúci do troch smerov, 
laser strieľajúci lúče, ktoré sa 
odrážajú od stien a zeme do 
všetkých smerov, vrhače 


sa dostali ďalej a 
prežili. Mnoho hodín som 
potreboval na vyriešenie 1- 
vej časti a nacvičenie naj- 
lepšieho postupu. A rovnako 
tak ďalších častí. Niekomu sa 
možno bude zdať, že na 
to nepríde níkdy, preto: sa 
pokúsim vám dať skrátený 
návod na prvé 3 časti. 


DIEL 1 : 

a) Začiatok je pokojný až 
do miest, keď sa na trase 
objaví zvíslá stena s otvorom, 
ktorým preletíte ďalej. Pred 
ňou je mož né zobrať jednu 
dodatočnú zbraň. Ak sa 
dostanete až sem, po 
strate Života ssžy, 
začínate odtiaľto! 

[.)] Nasleduje 
úsek s delami hore 
i dole - rýchlo lik- 
vídovať. 

[03] Potom ž 
zostreľte dve 
dodatočné 
zbrane. Objaví sa 
sklopný vrhač rakiet 

„rýchle ho zostreľte a 


sa 7-90 
veliká 


.d) Zhora 
objavý 


húsenica zlikvidovať, 
zoberte zbraň. 

e) Oproti vám sa objaví 
akýsi do kruhu stočený had 
s delami vo vnútri a otvorom 
na jednej strane. Vyšlíte do 
vnútra dodatočnú zbraň a 
páľte. Po explózii vojdite do 
vnútra a so zbraňou rýchlo 
von. 

f) Nasleduje opäť úsek s 
delami hore i dole - rýchle 
likvidovať . Ak stratíte ž ivot 
tu, bude štart hry z stohto 
miesta ! Začnete však bez 
dosiaľ U) 
dodatočných zbraní. 

Najskôr likvidujte 
lietajúcich vtákov, potom 
rýchlo hore a zničte delá. 
Potom rýchlo späť - znovu 
zničiť vtákov, zostreľte kon- 
tajner. Potom rýchlo dolu a 
zničte sklopný vrhač rakiet, 
hore zničte ďalšie delá, 
potom sa objaví zhora 
húsenica , rýchlo zlikvidovať 
[ 


h) Nasleduje úsek s 
eN EU u 
pákami. Tu zoberte dva 
zbraňové kontajnery, 
jedným z nich je vrhač 
rakiet, ktorý musíte mať, aby 
ste za pákami zníčili sériu 
diel. Objaví sa Rudy Robot 
! Páľe do neho — najsil- 


Ava 


STN z OEANNEI 


Ht SKORE 100000 





nejšími laserovými 
strelami, malé ho nezničia. 

i) Ďalší úsek s delami 
ničte 
raketa 


laseru. Blíž í sa finále 1. dielu 


veľmí 
nasympatická obluda s 
tromi očarní na stopkách 
a dalšími špecialitami. 
Na jej zničenie budete 
potrebovať laser vrhajúci 
lúče odráž ajúce sa od 
stien. Musíte sýr zničiť 
všetky oči a pritom sa 
ý tomu, čo na vás 
chrí hlava vyliezajúca zo 
stredu netvora. Hneď po 
explózií obludy sa nahrá 


spodu iz a 

hora vyliezajú akési hlavy, 
ktoré je najlepšie ničiť sil- 
nou dávkou laseru. Cestou 
zoberte dva kontajnery so 
zbraňami. 

b) Potom sú tu ďalšie stípy, 
trčiace do cesty. Preleť te 
nad nimi, potom zničte dlhú 
húsenicu a zostreľte 


zbraňovy kontajner. pripojte 
ho zo zadu. Zoberte druhy. 
Presnou ranou a kontaj- 
nerom zničte 
hlavu, ktorá na 
vás vyletí. 
c) Objaví sa . 
ďalšia dlhá 
húsenica a 
vpravo potom 
5 nedefinovate 
Iná obluda s 
ui 
chobotmi a 
otvormi, do 
VÝ vlietava a vylietava 
práve táto húsenica. 


d) Presuňte sa celkom 
vpravo hore nad obludu. 
Húsenica vás obletí a mínie. 
Presuňte sa rýchlo nad stred 
obludy a stále páľte do tela 

ri húseníc 


JE presuňte 


sas 1% naľavo 


húsenice 

hľadajte voľné 
miesto, kde by ste 
moholi [IA 
PULE fe [o] 
húsenice, až kým 
neexploduje! Teraz 
sa nahráva tretí diel 


hry 


DIEL 3: 

a) Zoberte zbraňový kontaj- 
ner... Postupne sa sprava 
vynára gigantický kozmický 
krížnik, po zuby ozbrojený 
spústou diel. 

b) Zoberte ďalší kontaj- 
ner, potom ho všilite 
dopredu oproti kríž niku. 
Zničte najskôr jeho . zadný 
motor. Postupne začne 
blikať a potom expoloduje. 
Potom podobne ničte delá, 
ktoré sa objavia za motorom. 

c) Vyšlite kontajner na 
spodnú časť krížnika a ničte 


ju postupne, potom aj delá, 
ktoré sa objavia ! 

d) Krížnik po čase začne 
klesať. Normálne by vás 
rozmliaždil, ale musíte nájsť 


dole pri zemí v jeho trupe 
výklenok, v ktorom sa 
schováte do chvíle, než 
zase začne stúpať ! Zostreľte 
ďalšie kontajnery a laserom 
ničte ďalej krížnik. 

e) Po čase sa kríž nik 
zastaví. Vyjdite do "prava a 
pripojte si zbrane do zadu. 

Silnou streľbou 
ničte stále časti 
krížnika až do 
fe CA keď 
klesne dole... A 
sme na konci. 
Nahráva sa už 
4 diel hry !!! 








Diel 4: 

Ten bude así dosť 
obtiaž ný. Potrebnú taktiku 
vám neprezadím, pretože 
som ju zatiaľ ešte nezistil. 
Veľmi neprijemné sú tu hneď 
od začiatku tvory, ktoré kladú 
za sebou množstvo guľatých 
mín, po celej obrazovke. 


Riešením mož no bude mať 
ie) sebou už z 
predchádzajúcich častí 
silnú výzbroj a nestratiť ju na 
začiatku 4 dielu, čo 
sa môže stať veľmi 
fahko. 

Kaž dopádne tbt > 
chce stále skúšať © 


PEYTEATEEA I 





a študovať pohyb 
nepriateľov a ich 
slabé 
„„ Miesta. 
„> Keby bolo 
Ze | 
mj začiatku 
ľahké, ani 
by to asi nikoho 
nebavilo ! 
Netalentovaných 
hráčov — môž em 
Pe CHA UA I 
istuje POKE na tak- 


Kontakt s nimi znamená 
explóziu a váš koniec. 

















„Táto hra firmy Ocean vznikla na námet 
úspešného filmu, ktorý koloval i u nás 
a mnohí ho iste videli na videu. Vlastná 
hra Robocop, ktorá dosť verne sleduje 
niektoré časti filmu, sa drž í niekoľko 
mesiacobv na samom vrchole rebríčka 
A ej hier v 1989. 
re tých, ktorí film 

nevideli, stručne 
oj dej filmu a 
vlastne aj obsah hry. 
V predsedníctve 
detroitskej firmy OCP 
sa skúša nový robot 
ED 209, ktorý má 
nahradiť „ polícistu. 
Bohuž iaľ, chyba 
spôsobí, ž e robot 
zabije |. Jednom 
pokuse človeka... 








S 


mer celkovú nesmrteľnosť, 
s čím sa dá R-TYPE prejsť 
bez väčších problémov. 
Vyskúšal som si to, ale hra 


tým pádom stratila celkom 
na zaujímavosti. Možno 
časom — uwwerejníme tento 
POKE pre orientáciu, čo vás 
vlastne čaká... 

Petr Lukáč- 








APWOAE 


ž 


T 


c 


a 


í 
zi kania Ano jov kéhi 
zi tonovského. 
Robo : 


v 

videorekordér a kaž dú 

akciu nahráva. V policaj- 
vn: 


„n 
bradu, vlasy, £ 
nakoniec 














zabiť. Ten však začne 
td že fo 
spolupracuje s pred- 
sbdotm. firmy o 
Jonesom, a preto ho 
nesmie zastreliť . 
Zmätok, ktorý tým 
vznikne v Robovom 
vnútre mu umož ní, 
utiecť. Robo je, totiž 
naprogramovaný tak, že 
nesmie zatknúť ani 
zastreliť žiadneho člena 


precbegrecite firmy OCP, “ 


u ktorým Jones patrí. 
Robo začne chápať 
súvislosti a Ná sa do 
sídla OCP. Nájde 
Jonesa a chce ho 
zatknúť. Má predsa —. 
nahratý dôkaz (všetko si 
opäť zaznamenal), k 
gangster Botticher prez- 
ľadil spojenie na 
Jonesa. Nevie aie o 
svojom programe a o 
tom, ž 8 vôkamž iku, 
keď namieri na Jonesa, 
bude ochromenýa —. 
znehybnie - porušil totiž 
direktívu číslo 4, ktorá 








S 


z posderni oj o filme , 
m,že R zrane 
zhodením ť až kého ja 

ž eleza z blízkeho 
ž eriava. No stihne ešte. 
zastreliť Bottichera. 
Potom sa vydá na 
cestu do OČP. Cestou 
musí ešte zviesť 
PRO boj s robotom 
D 209 A ceľkom hov 
tomto boji zničí. Správna 
rada OCP práve 
zasadá a Robo im 
rehrá svoje záznamy a 
m usvedčí Jonesa. 
irektíva číslo 4 mu ale 
stále bráni ho zatknúť. 
Jones neváha a strhne 
ed seba predsedu 
Pako rukojemníka a 
chráni sa ním pred 
zatknutím. Predseda si 
ale poradí rýchlo. 
Vykríkne.."Prepúšťam 
vás Jones!“ A na toto 
čaká Robo ..."ďakujem 
pane“... a teraz 
nečlena pred: íctva 
jednou prene mierenou 
ranou zastrelí... Týmto 















hovorí o J jlme je to ďalej takto: napínavý film končí. 
nedotknuteľnosti určitých Ro firme le BCP, Z tejto fázy sú v hre 
osôb. Jones sa mu vys- ale dole ho čaká pasáž e boja v starej 
meje a pošie na neho množ stvo ozbrojených Oceliarní, súboj s robotom 
aveného robota ED muž ov. Robo tejto ED 209 a zatknutie 
. Ro: sa boj dvoch obrovskej presile takmer Jonesa, ktorý drž í pred 
robotov na ž ivot a na podľahne nebyť jeho sebou predsedu. 
kolegyne - Behoi „hry, doporučujem 
ná Vý ktorá h rozumne šetriť náboje. Môž e sa 
policajtky, ktorá ho slať, že nebudete — môcť 
1 odvezie na - dokončiť hru. V treťom dieli 
Hi bezpečné miesto. hlavne dbajte na náboje a likvidujte 
Medzitým Bot- všetkých — protivníkov, inak 
| ticherova banda nepostúpite do dalšieho 





pos 





úraduje v 
| meste a 


si „Vo fe Tico sť 
i u dokonalo 
a unikne Ol schodoch, čo nao. Je to 
typ robota nedokáže. — príkaz Jonesa, 
V druhom dieli hry, kde torý sa tak chce 
bieha spomínaný boj v zbaviť 





nepríjemných 

Banda sa sť aluje čo v 

U ARREST A Hra tutočne výborná, 
MODE), musí Robo zničiť starej oceliarne, kde je výborná [o aj grafika. 

druhého robota inak. Robo ukrytý. Táto fáza filmu 

Ako...?? je aj v hre. Tvrdý boj v Petr Lukáč 


Ť——HRIO—OIIHHHHH— ——— 

















[4] HRY 


Riadiaca miestnosť. Tu 
začína plniť svoju úlohu Al: 












lu Ď 
NASTROJAREN 


KAMENNY 
VobOPAD 


vo2K — 3EZ SVETLA 


Brains začína svoju úlohu z tohoto. 
miesta, a musí (sť tak, aby stretol 
Alana vstrede, v banskom výťahu. V 
rôznych situáciách musí — použiť 
nástroje — a — vyhnúť sa 
nebezpečenstvám 

kamenným vodopádom, preto sme to 

aj v mape. vyznačili. Nie je to od nás „A 
pekné? 





















VTOHTO KOLE 
Naš S 2ISKAŤ“ 
4 klúč 


pl srorč 2016 
LAHTI 




















HRY 


Thunderbirds 


podľa tohto, ex, mal by 


šapený koniec tejto A Ej 
LEVEL 1 
THE MINE RESCUE 


a, Zoči Brainom. P,H.P,P. 
Pustite rezač a vezmite páčidlo 
(SPANNER). Ľ celú cestu, vez- 


mite kladivo (HAMMER) a pustite 
baterku. P,H,H,H,H. Použite kladivo 
] Pustlekladivo DD.DJ 


Vezmite baterku. ka Pi 


hore na vrch Použ te 


výťahom. 
(PLUNGERY, navrch 
znova. P.P HHHEÉ D. Položie 
noridlo. le po 
inému drôtu 


kDEĽ Postavte sa k 
baníkom. A teraz Alan! D,D,D,P. 
Zoberte rebrík (LADDER, po 
zážne P. Použ úte 

Zoberte ku. BÉPR, 
P,P,D,D,P, D.D, da Použite 
pušku v v banskom 


P. Zoberte 
vrač (PNEUMATIC 
DRILL). Ľ Celou cestou a vstúpte 
S» > D,P. Polož te lucernu. 


(6 OMPRESS OR 


Použite ho na kompresore « chod 
vrátit Braina do ft 


pre druhý diel je RECO 


ana Č > 





LEVEL 2 
THE SUB RESCUE 


Alan - radiačné tabletky 
(RADIATION PILLS) a agualung, 
Gordon 


ločí — sprej" 
(SHARK-A WA SPRAY) a 


itánovi. Zoberte kartu 

(BL CARD). D,D,ĽĽI,D. Celú 
cestu vľavo a otvárajte všetky fa 
tom celou cestou vpravo a robte 
a 

(A a si 

vodný kanál. Skok na Gordona. P. 
Celú cestu a otvárujte všetky dvere, 
Ľ at isté. fs“ zemná: najprv dole 


s polo Skoaj iac stlačenú 

pohyb vľavo. Keď sú už 
Po da Valorené potiahnite tri 
finálnej nož Po 

U 

chode) . HĽLH, PPP, P.P, 
P,P,P,D,B,P. Postavte sa na pravý 
nosník. Skok na Alana. Zoberie 


ho do miestnosti s nosníkmi a pos- 
k niektorému. Potom TY 
yo 


pre tretí diel je ALOYSITUS. 
LEVEL THREE 


THE BANK JOB 


Parker - myš (CLOCK- 
(URON BAR). Lady Penelope  - 
enci 

uspávací pd (SLE! LERP SPRAY) a a 
st dajte dáme. 
Chodle k stráži s uspávacím 
s a uspite ju. H,P,P. Vstúpte 

výťahu. P. Skok na Farkera. 


Spojte ho s Lady. Položie oč. Lady 
otvorte hľadajte“ kreslíč 


Vr s El s 
Zobene oboje. Ľ.D.B.DÉ a ps 

je. b. a (avie 
ich do výťahu. Skok na Parkeja. Strčte 
zlatý vozík do výťahu - rj naľavo, 
stlačte vpravo. D,D. Na Fenelopu. [24 
Polož te sprej a zoberte kľúč. P. Do 
výťahu. D,D,D. Na Parkera. Použ ite 
myš na stlačenie vypínača v 
u sy utý. Skok 
na Lady. Ľ, očkajte na 


(a desať kúnd, V 
necplod je asi sať sekún, 
Zoberte kľúč. Skok na Farkera. M 
Použite, ten istý trik so strážou. 
ĽĽ, HEboDDoD Zoberte kľúč. 
P.H,H. Počkajte s šiestich 
rý Na ad kari, te na 
rel kým neprejde stráž. 
Chode — vpravo, až narazíte na rebrík 


zo... nahor. Chodie ním hore 
ijte na vrchu obrazovky, 
nejra bb s stráž . r z a 
ijte pri fiestich 
de oboch A hrobi 
date za a JAZ ie kľúče. 


kód do posledného dielu je 
ANDERSON. 


LEVEL FOUR 


COUNTDOWN TO 
TERROR 


(GUN Ševt tiene (SHADES) a pušku 
- ostatné tiene 
ES) a a super glej (SUPER 


GLU: E). 
"nite so Scottom. Položte tiene 
il  piáne vloe“s Cafe. H. Zoberie kľúč. 
Použ ite kľúč S. inom, aby ste 
ho odblokovali. H,Ľ Potiahnite 
ľavou lampou, aby sa objavila tabuľa 


s muzikou. P,D. A ianom 
a skočte na Virgil. Ľ,Ľ. ite za 
a. 


V ni sa pô a olta. 
uziky a predtým než 
poesujete dole, vezmite tiene. Keď ste 
komplexe, PE EK: bĽbľ 
Použ šte mínu. 
"Skočte na Virgila. 
Zobene ho do silového poľa. Použ ite 
pušku, až kým tri kontrolné gule 
nebudú zničené. 
Polož te šku. H,P,P,P, 5 
ĽD,P.D,ĽD,P. Potiahnite za páku. 
s hore na vrch nt, „a vstúpte 





na Scotta. P.H, PHL SLOLE, 
Použite mínu vedľa jamy v kamení. 
prekl. z "Your Sinciaiť" ALEXOFT 


















zen v džungli, v afatä označaném — aruhém ú 
na mepé Jako START. Tvýs úkolem Je dobýt — vzít s sebou PSA který je vycviden k bo- 
TÁBOR (stačí pľastňihnout plot) a zníčit 3L. Sačr „kde se pas nacházť, %I prídlí2- 
VRTULNÉKY (odpálenía min). Dokážed - 11 né ukazu je bLikající #lpka v levá části 
pak ješté chvľl bojovat, cestou zpátky — obrazovky. V pravé Bástl bážť zprávy 
končí hra gratulací ke splnání úkolu. Na — prezkumu, které však pro plnánť úkolu 

strfaají úseky džungle a Úseky — nejsou potťebné. Otočíá-1! vojáka k sobž 
podzeaních chodeb, propojené ženšíky. Ve — a znáškneň stčelbu, hra se Zastaví a 


ku džungle môžeš vyhledat © 


















208 na manu V hornf části ob- 
razovky volit činnosti: zap- 
nout ukazatel sačru psa, de- 
difraci zpráv, syftllnu, vy- 
mšnit zásobník (radšji ažíve 
než pozašji ,no- 
vých zásobníka 
najdeš — cestou 
dostatok) vymánit 
bataril, položit 
minu ,odpálit mínu 
(ale na dálku - z 
vedlejší obrazov- 
ky!) „prestkihnovt 
plot. Hru Je mož- 
no hrát rovnéž s 
Sťlem — dosáhnovt 



































co nejvätäľho skóre 
(za zneškodnání — kaž- 
dého  neprátelakého 
vojáka obdr218 10 bo- 
a8) a sovtéžit o nej- 
1epäť vaľsténí v ta- 
bules. 








VYSVETLIVKY: 
n... 


TOT.  etezia 3 808% obrazovak 
v džungli bez odboček Ň 
A 
a 
"—— 2eDšík z džun- Ň Jednosačrná 


Sle čo podzemí chodba 














(Program firný 
FĽREBĽAD) 









O POZORII! Jedinečná — šanca pre 
všetkých, ktorý použ ívajú kopiráky 
(organizácie, súkromníci, majitelia 
tlačiamí — atd). Môžeme vám 
ponúknuť sadu farebných 
kopirákov vo farbe čiernej, červenej, 
ž ltej, zkaž dej farby po 100 ks (celkom. 
jedna sada obsahuje 400 kopirákov). 
Jedna sada za 100 Kčs + poštovné. 
Mož nosť zaslania aj väčšieho 
množstva sád. V objednávke 
uvedťe o koľko sád máte záujem. 
Využ ite naše výhodné ceny a píšte 
obratom. Štembera Roman, Sportovní 
529, 500 09 Hradec Králové 9. 


Ckópim akékoľvek strategické hry 


na ZX Spectrum, — poprípade 
vymením. David Hruška, Smetanova 








INZERCIA 


teraz 110 Kčs. Jakub Hradil, Šmid- 
keho 1820, 708 00 Ostrava Poruba. 
O Predám fungujúcu Elektronickú myš zo 

stavebnice 602.ZO SVAZARM aj s 
kazetou, návodom a kou. Bez 
interface (400 Kčs). Klibert Vít, 
Stankova 17, O-Vyskovice, 704 00 
Ostrava. 


U Predám ZX 16k RAM na súčiastky 
(chybná cievka asi?).Památi... 8 ks 4116 
a ďalších 7 IO v poriadku : SN 74 
LS 157 N 4 ks, SN 74 LS 393 N, SN 
T4LS32 N,SN 4 LSOON. Len vcelku 
(800 Kčs). Klibert Vít, Stankova 17, O- 
Vyskovice, 708 00 Ostrava. 


O vymením alebo predám programy pre 

ZX Spectrum, 1 ks /2 Kčs. A ďalšie 

veľké zľavy !! Otakar Jochec, Halenkov 
03. 


U Hľadám matematické programy na 
ZXS (3D grafy, Mandebrotova množ., 
atď) a kontakt s tými, ktorých táto 
problematika zaujíma. Július Szarka 
ml, Č.A. 31, 940 75 Nové Zámky. 


UPredám —9-ihličkovú tlačiareň NL 
2805 so sériovým i paralelným por- 
tom a čs. znakmi (390 Kčs), zapisovač 
Sharp MZ-1P16 + schému pripojenia 
k Ďidaktik Gama a program na 
farebnú kópiu obrazovky (2450 Kčs). 


a 


O Kúpim tlačiareň LC 10 alebo 
podobnú. lng. Zdenčk Poruba, 
Hlučínska 128, 747 14 Ludgeovice 128. 


O Predám alebo vymením najnovšie hry 
na ZX Spectrum 48K. Zoznam za 
známku. Michal Polák, Gagarinova 
1229, 580 01 Havl. Brod. 


U Predám hry a programy na Sinclair 
ZX Spectrum, DIĎAKTIK GAMA, 
TIMEX. Veľký výber, lacno, rýchlo 
a kvalitne. Zoznam pošlem zdarma. 
R. Balušek, Leskove 344, 793 65 okres 
Bruntál. 


U vymením alebo kúpim programy na 
128k. Zháňam kopirák z MGF na disc 
drive pod TR-DOSom 5.03. Nie 
však tape copy. L-Bajgar, Klinikovice: 
396, 742 83. 

CJ kúpim svetelné pero s príslušenstvom 
a manuálom. Predám a vymením hry. 
Chundela Martin, Zdoňov 33, 549 58. 


U Predám ZX Spectrum +, — kazet. 
magnetofón CR-649, zapisovač ALFI, 
interface s MHB 825SA, interface 
joystick, joystick, kazety s programami 
a rôzny materiál. Všetko vo špeciálne 

nom kufri. !!!Nutné vidieť!!! 


Alena Vacíková, Lidická 1627, 274 01 
Slaný. 


303, 273 45 Habeč. 
O Predám Angličtinu pre ZX Spectrum 
(602.ZO SVAZARM) na originálnej 
kazete. Pôvodná cena 150 Kčs, 


M. Hekel, Kollárova 3, 903 01 Senec. 


O Kúpim, vymením české a slovenské 
textové hry (mám MAGNT SP 210). 


4552, 760 05 Zlín, tel. 43338. 


ZX SPECTRUM - VÝMENA HARDWARE A SOFTWARE 


Pre ZX Spectrum vymením schémy, programy, manuály, resp. výpisy k zaujímavým doplnkom za iné. Jedná sa o 

tieto tematické okruhy : 

eZvukové doplnky (SPECDRUM, MUSIC MACHINE, SOUND SAMPLER, MUSIC KEYBOARD, MIDI, 
MUSIC MAKER atď) a hudobné programy. Hudobná elektronika pomocou ZXS : Flanger, echo, vocoder, 
harmonizer, atď. Analýza a syntéza reči na ZXS, modulátory PCM, Delta, sytémy pre SCRAMBLING., Generovanie 
hudby na ZXS cez D/A, syntéza FM. 

#Styky pre tlačiareň (KEMPSTON S, KEMPSTON E, RAMPRINT/RAMWRITE, LPRINT 3, ATARI 1029 
PRINTER INTERFACE, SP120VC, SP180VC INTERFACE). Prevodníky protokolu Uačiarní, farebné a 
tieňové hardcopy na tlačiarne a zapisovače. 

eDiaľkový prenos dát (MODEMY, TELEFAX, TELETEXTOVÉ ADAPTÉRY, RTTY, SSTV, počítačové siete, 

rotokoly a pod. 

kufri or obrazu (DIGITIZÉRY, SCANNERY, DOTYKOVÉ TABUĽKY). Transformácia 
obrazu, kompresia toku dát. Digitizéry video využ ívajúce odpúzdrený čip dynamickej pamäti. 

eDiskové jednotky (BETA DISC, OPUS DISC, KEMPSTON DISC, SWIFT DISC, DISCIPLE, PLUS D, ATARI 
1050 DISC INTERFACE). 

«Vonkajšie pamäte (simulácia DOSu, IF1 a mdrive, programy COPY 256/1024, 
simulácia MULTIFACE, RAMPRINT/WRITE, CURRAH atď.). 

eDiagnostika a testovanie (TESTER TTL/CMOS, IN BOARD TESTER/EMULATOR). 

«Podporné vývojové prostriedky (MCS48/51, programovadlá EPROM, PAL jednočipových MP, PROM, vývoj 
ASICS a pod.) 

Po kódovanie a dekódovanie dát neštandardnými metódami, kompresia obsahu ROM ZXS do 512 
byte, šifrovanie a dešifrovanie dát. 

eRôzne schémy : Issue 1-6, 128k, +2, +3, MULTIFACE 1, 128, 3 a ďaďic. 


Kontakt : Jan DREXLER, Jahodová 2889, 106 00 Praha 10. Ak žiadate odpoveď, priložte spätnú ofrankovanú obálku. 





nové operačné systémy, 





(9200 Kčs). Radek Houšť , Slunečná 





—————- - 


ponuka z KAROLINKY 


Materiály zhotovené cyklostylom na 


formáte A4, nezviazané, 


príspevok je 
jednotný, za jednu stránku činí 0.45 Kčs : 


strojovo kóde 


Ey VASÍC30 (nové vydanie) 


STR! KÓDPRE 
TU STUDIO 1985-1986 
feresenie na na já obrazoviek) 


aa 03 pn 


ART ART STÚDIO (kresliaci am) 
POKEING 2 Nd 


G 5 
HISOFT loj COMPILER 


fš rá v „des.bodk: 


PIRAT + "ERROR ) 
u o odkódovaní 
HESS lá 


zad: 


KLAVESNICE NA JOYSTICK 
BAY BOKIROO 
PROFILE 2 (PROMASTER) 


- kartotéka 
MICRO-LISP (manuál 
LBGO du ja 


P, 
zb.13 39) 
manuál tan preklad, 156 


zb.16 laj ÉRU 
a 17 (Kčs A US a LASER BASIC, 100 strán 
a a jest COLT, TO! 

TN BLAST, MICODEK TIE dý 
zb 18 


740 n "M preklad, 158 strán 
DocJúlius "Prológ v príkladoch" - 
holi 200 strán s 

Strojový kód 1985-1986, to isté ako na cyklostyle, 81 


25.22 (Kčs 39) 
Učebníca Člazyka, 222 strán 


BETA dua A 48k Spectrum - 
manuál + schémy a 

zb.24. (Ks 29). 

Raka poča pre ZX Spectrum 128/ +2, 


K zásielke sa. 
obdrž úte dieľnu slad ooo. r nevracajte! 
Svoje objednávky posielajte na adresu: 


Jochec Petr, 756 05 Karolínka, box 10 


Atázázk 





© ———— 


TOMÚKAHA SLOVENSKÉ KONVERZAČNÉ 
HRY: ROBIN A LEAR. 
COMPUTER MAKER 


© 1930 





NOVR. KOVVK.RZAČNE HRY, MAP/ŠTE 
NA ADRESU: ČOBOŤ M, KONENSKÉHO AL, 
035 04 BARDEJOV , ALEBO , TETER GAŠPAR, 
KOMENSKÉHO 54, 088 01 BARDEJOV 


sm s“ s“ x 


Chcete se dobče naučit 
základy BASICU? 


Nabízím vyzkoušený program: 


"BASIC PRO SAHOUKY", 
který vám náhraáji na vaši 
kázetu a pošlu i s manuálenň 
za 40,-Kčs +poštovné. 

ČÍ ŽE k 
uL. B. Nčmcové 





sb et alel ab sl sl sl ut alobal slal sl ul alel nt nl stal 


Nabízím hry a programy 
na ZX Spectrum a Didaktik, 
Seznam a inf. zašlu za 


1 Kčs známku. 





Hor „Benešov | 








FIFO - First In First Out - Didaktik Gama a Sinclair magazín 


rn SNV Kr presdázkdteť Žrobna 


B.Bystrica č.j. dňa 


pô RH rv 


16.3.1990. 





PÁ SPECTRUH+ 272/48 KB,LEC ROH 
1.6 i SPECTRUM ROM (0.5. CP/M) 


PRÍSLUŠENSTUÍ : UNIVERZÁLNÍ 
E 


TISKÁRNA ST 108 ,. 
ATURA „BOHATÝ. SOFTUARE 
ý POD CP/H (TURBOPA 


alla BABE, Ci i.. 
USPOKOJÍ POKROČ 1LÉHO I ZAČÁTEĽ! 
INÍKA — DOPORUČTE SVÝM PRÁTELUH 
CENY DLE DOHODY „ 


DIM EK „ UHERSKOBRODSKÁ 
592, LUHAČOVICE 763285,0KR. ZL. 


ÚS JIJJ 














NEVÍTE SI RADY? 
X) POTREBUJETE POMOC? | X 
pl © BMTESEM ce BE 
E E 
[es [m 
R R 
A PROSBA „s VONUÁLY — 





Na hčebence 98 ÚSTÍ n/L 400 85 
POZOR! POZOR! 


výbčr her let 87-89 
cena á 4 Kčs 


READ HERD ,ROBOCOP „BATMAN 3 
LICENCE TO KILL,HIGH STEEL 


THE UNTOUCHABLEŠ ,SILKUORM 
NINJA COMMANDO,TASK FORCE 


CHASE H.G. (CS) „XENON (aj) 


RADIM BÁRTA, m. SVOBODY 6 
735 82 STARÝ BOMUMÍN 


SEZNAM ZA ZNÁMKU 








x 











] Rehde op (OCEAN/ 
SAT ast k 2 (THREE SY 3) 
. Tetris (MIRROR SOFT) 
„Exolon Č HE W SON) 
„Action Force 2 (MILTON BRADLEY ) 
5. Green Beret (IMAGINE) 
7. R-Type k... ECTRIC DREAMS) 
„ Saboteur 2 (DURELL) 
„Rambo 3 (OCEAN) 
10. Running Man (GRANDSLAM) 
1. Target Renegade (IMAGINE) 
Ti Indiana Jones 3 (U.S. GOL 2A 
13. Tomahawk (DIGITAL INTEG 
14. West Bank (SPAIN) 
ion Wolf ( OCEA 45115 
a NE far mi € 
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